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INTRODUCAO

Em escolas da educagao basica, publica ou privada, cadernos, lapis e livros
didaticos dividem espagos com smariphones (celular inteligente) e tablets, de fato, a
revolugcdo tecnoldgica influéncia diretamente no cotidiano das pessoas causando
mudangas fortes de comportamento, seja na vida social ou pessoal. A geragao Z,
conhecida como sendo pessoas que nasceram depois do ano 2000 foi
superconectada com o mundo digital antes da alfabetizag&o, totalmente adeptos a
tecnologia touchscreen e comando de voz onde botdes de comando sao coisas do
passado.

A Matematica possui um papel importante em toda essa revolugao
tecnologica movel, pois é através do conhecimento dessa ciéncia que o homem
desenvolveu ferramentas, objetos e entre outras coisas que influenciam diretamente
no dia a dia da humanidade. Embora haja atualmente baixo interesse por parte dos
educandos em relagao a esta disciplina, fatores como metodologias que nao utilizam
0s recursos tecnoldgicos podem favorecer esse desinteresse, falta de percepgéao do
valor do conteudo.

O uso de smartphone em sala de aula é proibido por lei em alguns estados
do Brasil, no caso do Amazonas a lei € a 3198 de 04/12/2007. No entanto, o governo
federal tem langado alguns aplicativos educativos, o que torna a lei contraditéria,
pois 0 mesmo 6rgdo em instancia superior desenvolve recursos para dispositivos
moveis na qual os mesmos sao proibidos no ambito escolar.

O presente trabalho destaca a importancia da utilizacdo de um aplicativo,
através do recurso tecnolégico moével para uma turma do 8° ano do Ensino
Fundamental com énfase em plano cartesiano, pois através de plataformas e
softwares disponiveis na internet este trabalho mostra que o professor pode produzir
seu proprio material de intervencdo pedagdgica vinculada as tecnologias moéveis e
aplicar em sala de aula.

Nesse contexto, o objetivo geral da pesquisa consiste em contribuir com uma
abordagem vinculada a realidade tecnolégica atual, com o uso de aplicativo mével,

no ensino e aprendizagem de Matematica destacando o assunto plano cartesiano no
8° ano do ensino fundamental. Nesse sentido, dentre os objetivos especificos

destacam-se: criar aplicativo educacional de matematica para atrair e ensinar aos
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alunos conteudos de plano cartesiano; elaborar uma atividade através de um
aplicativo mével para auxiliar na compreensao de plano cartesiano; avaliar os
resultados obtidos da atividade proposta e verificar a contribuicido do aplicativo para
o estudo do conteudo plano cartesiano. Dessa forma, sera possivel ressaltar a
importancia do recurso tecnoldgico ligado a aprendizagem do plano cartesiano e

mostrar suas contribuicbes na realidade atual tecnolégica movel.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTAGAO TEORICA

1.1 Aspectos histoéricos

1.1.1 René Descartes e o plano cartesiano

Um dos pontos importantes do curriculo do ensino fundamental é ensinar aos
alunos o sistema cartesiano, compreender o plano cartesiano é essencial para tomar
conhecimento em trigonometria, fung¢des, fungdes polinomiais de 2° grau e a propria
geometria. O sistema de coordenadas cartesianas possui inUmeras aplicagoes,
desde a construgdo de um simples grafico ao moderno GPS (Global Positioning
System), segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs). A exploragéo dos
estudos em relagao ao plano cartesiano na educacgao basica possibilita ao estudante
“utilizar diferentes registros graficos — desenhos, esquemas, escrita numéricas —
como recurso para expressar ideias, ajudar a descobrir formas de resolugdo e
comunicar estratégias e resultados” (BRASIL, 1998, p.56).

A geometria foi criada pelos gregos, no entanto para ser mais bem elaborava
necessitava da Algebra, assunto que os gregos ndo dominavam. Somente no século
XVIl a Algebra estaria incorporada a geometria. Dois franceses, Pierre de Fermat
(1601-1665) e René Descartes (1596-1650), como em outros casos do contexto
histérico das ciéncias estudaram e desenvolveram a geometria analitica de maneira
independente. Entretanto, “Descartes provavelmente foi o primeiro do seu tempo”
(BOYER, 1996, p.238).

René Descartes € considerado um pensador importante por sua descoberta
da geometria analitica, que até entdo, a algebra e a geometria apareciam como
ramos completamente separados da matematica. O resultado desse estudo foi a
criacdo do plano cartesiano, que recebe este nome por ter sido utilizado pela
primeira vez por Descartes (em latim Cartesius) na primeira metade do século XVII,
utilizando de um sistema de referéncia coordenadas cartesianas, popularmente
conhecido por plano cartesiano no meio académico, consiste em dois eixos
perpendiculares numerados, denominados abscissa (horizontal) e ordenada
(vertical), que tem a caracteristica de representar pontos no espago (BACCA, 2013).
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Com esse intuito Descartes utilizou o plano cartesiano para representar
planos, retas, circulos e curvas através de equacgdes Matematica. A teoria de
Descartes forneceu a base para o calculo de Newton e Leibniz, que contribuiu em
muito para a Matematica moderna, além do célculo diferencial e integral e lugares
geométricos como espirais. Devido a esse fator, as duas retas perpendiculares
podem ser representadas ndo somente por retas reais e coordenadas cartesianas,
mas também por outros sistemas de coordenadas: “particularmente util no caso das
espirais € o sistema de coordenadas polares, que foi considerado em 1691 por
Jakob Bernoulli [...]. Outros sistemas de coordenadas [...] foram pesquisados perto
do final do século XIX [...]". (EVES, 1992, p. 18)

1.1.2 Evolugao da tecnologia mével

No ano de 1947, a empresa americana Bell Company, criou através do
conceito de células (oriundo deste conceito o nome celular), um sistema que
permitia a utilizacdo de telefonia mével dentro de uma determinada area. Neste
mesmo ano, no Estados Unidos, a AT&T e a Bell tiveram como proposta a FCC
(Federal Communication Commission) a disponibilidade de um numero de
frequéncia de radio destinada para comunicacido movel, porém a pouca frequéncias
oferecida impossibilitou que a tecnologia ficasse viavel comercialmente naquela
época. A FCC levou cerca de 20 anos para tomar nova resolucdo e aumentar o
numero de frequéncia oferecida a telefonia mdvel no intuito de suportar mais
usuarios (COUTINHO, 2014).

As empresas AT&T e Bell no ano de 1968 definiram o sistema de uso de
torres de transmissdo com o objetivo de atender usuarios por areas, nessa
configuragdo, continuou a propagacao do sistema de cobertura até atingir nos dias
atuais. Em 1973, a companhia Bell, j& possuia um sistema de comunicagdo em
carros de policia, mas foi a Motorola a primeira empresa a incorporar uma tecnologia
a um dispositivo movel fora de um veiculo, para uso pessoal, naquele mesmo ano
(COUTINHO, 2014).

No ano de 1983, surgiu o primeiro celular aprovado pela FCC, o Dyna TAC
8000x da Motorola, junto com a empresa americana Ameritch iniciou o uso comercial
da telefonia celular nos Estados Unidos e no mundo. Ainda no ano de 1992, surge
para o mundo o Simon, foi desenvolvido pela IBM, foi o primeiro celular considerado
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smartphone, extremamente revolucionario na época, pois continha tela touchscreen,
permitia ao usuario receber e enviar mensagens de fax, além de e-mails
(COUTINHO, 2014).

Somente no ano de 2000 o termo smartphone foi utilizado pela primeira vez,
pela Ericsson, desenvolvedora do aparelho o R380, mas no ano 1999 a empresa
Nokia langa o Nokia 9000 Communicator, ficando conhecido como o primeiro
smartphone por exceléncia devido ao alto numero de vendas. Nos anos de 1996 até
2011, o Symbian OS (sistema operacional da Nokia) foi o grande lider, dos
existentes na época em relagado aos sistemas operacionais, em 2011 esse sistema
operacional perde mercado para o recém-langado sistema operacional da Google, o
Android. No ano de 2007, a Apple langaria seu primeiro smartphone, o iphone,
revolucionando o mercado, lancando tendéncia de formatos e aplicagdes,

transformando o inicio de uma nova era da tecnologia mével (COUTINHO, 2014).

1.2 Aprendizagem mével

1.2.1 O Processo de ensino e aprendizagem

O ponto de vista que se aproxima no que se refere ao processo de ensino e
aprendizagem é a aptidao de obter conhecimento, D’ Ambrésio (2012) diz que:

Conhecimento é o substrato da acdo humana, ou simplesmente do
comportamento, que € a esséncia do estar vivo. [..] O processo de
aquisicdo do conhecimento é, portanto, essa relacdo dialética do
saber/fazer, impulsionada pela consciéncia, e se realiza em varias
dimensdes (D’AMBROSIO, 2012, p.19).

Nessa configuragao, observa-se que deve-se ter plano do desenvolvimento
do conteudo empregado que possa guiar a aprendizagem do discente, sendo esse
plano conferida a importancia da participacdo do aluno na construgdo do
conhecimento. Deve-se valorizar os conhecimentos prévios do educando para essa

construgéo, como afirma David Ausubel (1980 apud Chavante, 2015):

[..] a aprendizagem significativa ocorre quando a tarefa de
aprendizagem implica relacionar de forma nao arbitraria e
substantiva, uma nova informagéo a outras com as quais o aluno ja
esteja familiarizado, e quando o aluno adota uma estratégia
correspondente para assim proceder (AUSUBEL, 1980, apud
CHAVANTE, 2015, p.339).
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Orientado nesse ponto da aprendizagem significativa, para que realmente a
aprendizagem seja significativa, o educando necessita de uma predisposi¢céo
positiva para se fazer receptivo ao conhecimento, e isto ndo advém de sua estrutura
cognitiva, e sim de fatores motivacionais internos e externos como o ambiente de
aprendizagem, para isso, aproximando a matematica do ambiente que o aluno vive,
D’Ambrosio (2012) diz que “gragas aos novos meios de comunicagao e transporte,
criando necessidade de um comportamento que transcenda mesmo as novas
formas culturais”(p.26). Nesse contexto € necessario propor introduzir uma
metodologia que se diferencie do tradicional.

Considerando que o conhecimento matematico adquirido até entdo, passou
por um processo histdrico, a escola, em umas de suas fungdes, € mostrar que nao é
um processo mecanico e que, para esses estudos, levou-se em conta o contexto
social e histérico. Tendo a matematica como nossa ciéncia, Silva (2004) nos afirma
que;

Uma das funcbes essenciais de uma ciéncia € de transformar a
existéncia do homem. E esta transformagdo ocorre na medida em
que, em torno desse mesmo homem, transitam novas experiéncias,
novos eventos, novos significados, novos temas (SILVA, 2004, p.6)

Aproveitar todo conhecimento adquirido em sala, como participante do
processo de construgcdo desse conhecimento € objetivado e se da por um curriculo.
O curriculo é um conjunto de agdes que montam uma estratégia para o ensino,
quando analisamos verificamos que existem alguns componentes; objetivos,

conteudos e métodos. Conforme D’Ambrosio (2012) diz que:

O objetivo é a aquisicdo de conhecimento do aluno, esse
conhecimento vai ser resultado dos conteudos, que por sua vez terdo
que ser passados através de métodos. E essencial que a aquisicdo e
organizagdo do conhecimento seja integrado aos valores e
expectativas da sociedade, ou seja, significado aos novos conteudos
para suas percepcdes materiais e intelectuais
imediatas.(D’AMBROSIO,2012,p.26).

Essa edificagdo do construir Matematica para o processo de ensino-
aprendizagem ¢é resultante de contextos e para concluir se houve aprendizagem,
necessitamos nos apropriar de mecanismos de investigagdao em que o discente seja
capaz de se expressar matematicamente por meio da escrita, oral ou mesmo através

de gestos.
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1.2.2 Tecnologia movel no ensino de Matematica

No ano de 1999 paises que participavam da comunidade europeia assinaram
a Declaragdo de Bolonha, documento que estabelecia no sentido de facilitar a
integracdo nos aspectos educacionais. O primeiro conceito tratava que a
comunidade permitisse aos cidadaos o reconhecimento de seus diplomas em todo
territorio europeu. O segundo abordava a permissao de deslocamento de estudantes
para aprendizagem e treinamento. Assim com bases nesses conceitos que deram
origem a ideia de mobile learning (m-learning), que traduzindo aprendizagem mével
ou aprendizagem em movimento, que nos dias atuais ganhou impulso com a
revolugao tecnolégica mével e passou a designar a aprendizagem com 0s usos de
Smartphones ou computadores portateis. No que norteia as tecnologias moéveis e
paralelamente ao uso do computador em sala de aula, tem-se de acordo com os
PCNs:

A utilizagdo de materiais diversificados como jornais, revistas,
folhetos, propagandas, computadores, calculadoras, filmes, faz o
aluno sentir-se inserido no mundo a sua volta.[...] E indiscutivel a
necessidade crescente do uso de computadores pelos alunos como
instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar
atualizados em relacdo as novas tecnologias da informacao e se
instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e
futuras.(BRASIL, 1998, p.67)

Dessa maneira, iniciativas vém se apropriando, por exemplo, de telefones
celulares ou smartphones para o ensino-aprendizagem. Dentre os dispositivos que
podem empregar a aprendizagem movel, atualmente o smartphone é sem duvida o
mais popular e acessivel. As justificativas para essa apropriacdo é justamente a
mobilidade, portabilidade e um por ser objeto comum no cotidiano, e o contato com
uma série de recursos do dispositivo que sdo aspectos cognitivos (som, imagens,
texto, video, vibragdo, touchscreen) e a conectividade, "Além dessa implicagéao
cognitiva, o uso de dispositivos touchscreen no ensino de matematica tem
transformacgdes de cunho didatico e epistemolégico” (BAIRRAL, 2014, p.5). O uso de
recursos tecnoldgicos nas aulas de Matematica, em especial o uso de dispositivo
movel, pode promover alteragdes na estrutura da sala de aula e também na maneira

de ensinar e de aprender os conteudos da disciplina matematica, assim os alunos se
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sentirdo introduzidos na sociedade informatizada do século XXI. Conforme Freitas
(2017):

Nesta direcdo, os alunos poderao se perceberem participe dos seus
processos de ensino e aprendizagem descobrindo a beleza da
matematica e consequentemente gostar dela. Isso porque, poderédo
assumir uma atitude proativa em relacao aos contelidos matematicos
e da didatica da matematica (CARVALHO, FREITAS, 2017, p.50).

Esses aparatos devem ser utilizados como aliados na construcido de
verdadeiros conhecimentos, preparando o discente do futuro pra uma vida social e
profissional plena através de um ambiente de aprendizagem virtual. Portanto os
professores precisam conhecer as possibilidades e também os limites das
tecnologias, estando preparados para utiliza-las como apoio ao processo de ensino-
aprendizagem. Nessa compreensao que envolve o futuro professor de matematica
do ensino basico realize suas praticas com concordancia com os discentes que
estdo inseridos na sociedade da informagéao. Conforme Borba (2014):

A utilizacdo de tecnologias moveis como laptops, telefones celulares
ou tablets tem se popularizado consideravelmente nos ultimos anos
em todos os setores da sociedade. Muitos de nossos estudantes, por
exemplo, utilizam a internet em sala de aula a partir de seus
telefones para acessar plataformas como o Google. Eles também
utiizam as cameras fotograficas ou de video para registrar
momentos de aulas. Os usos dessas tecnologias ja moldam a sala
de aula, criando novas dindmicas, e transforma a inteligéncia
coletiva, as relagbes de poder ( de matematica) e as normas a serem
seguidas nessa mesma sala de aula.(BORBA, et al, 2014,p.77)

Nem precisamos de pesquisas cientificas para interpretar que a informacéao
esta nas maos da sociedade atual, através dos smartphones e tablets. Vale ressaltar
gue essa mudancga tecnoldgica torna algo desafiado para o professor, pois o docente
nao foi preparado para lidar com essa mudanca rapida para trabalhar com essa
tecnologia, pois cabe fazer reflexdes em torno da tecnologia moveis do ensino de
conteudo matematicos. Conforme Bairral (2015):

[...] acreditamos que o momento atual pode nos proporcionar
reflexdes acerca da utilizacdo de aparatos moveis, de modo que
possamos enriquecer ou criar novas intervengdes pedagdgicas nos
processos de ensino e de aprendizagem. Particularmente, na
educacao matematica, isso implica, conforme recomendagdes de
Scheffer (2002), na implementagdo de propostas educacionais que
considerem a interacao corpo-midias-matematica, numa dindmica de
relacbes que envolva professor, estudante e o proprio ambiente.
(BAIRRAL, et al,2015, p.22)
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Ainda acerca sobre as reflexdbes em educacdo Matematica no cenario
digitalizado, a experiéncia e pratica na sala de aula, Bacca (2013) diz:

ao falar sobre sociedade do conhecimento e sobre a pesquisa em
educagao matematica, defende a ideia de que em vez de seguir
somente um tedrico consagrado, o professor pesquisador ancore
suas teorizagcbes nas suas proprias reflexdes e praticas
(D’AMBROSIO, 1986, apud BACCA, 2013, p.20670).

1.2.3 Aplicativo no ensino de matematica

E interessante acatar pela aprendizagem de forma dinAmica e motivadora,
pois a propagacgao de experiéncias educativas inovadoras, o discente, o professor, a
escola e a sociedade se beneficiam de tais praticas. Nesse contexto os recursos
desenvolvidos devem explorar os aspectos cognitivos para ensino-aprendizagem de
Matematica que a tecnologia mével — em especial do smartphone — propde, neste
caso, 0 toque na tela, a vibracdo e multimidia e todos os componentes de
interatividade, “A tecnologia fouchscreen possibilita um contato e uma apropriagao
diferenciada por parte dos usuarios, pois sdo novas configuragbes cognitivas e
espacialidades com os movimentos — os toques — na tela.” (BAIRRAL, 2014, p.3).

E necesséario que o estudante consiga, através do auxilio do software ou
aplicativo, trabalhar a construcdo de novos conteudos, desenvolvendo um ciclo de
aprendizagem completo. Nesse ambito, fazer o uso de aplicativos no ensino da

matematica, pode auxiliar no déficit de aprendizado. Conforme Magedanz (2004):

Pedagogicamente falando, a utilizacdo de ambientes informatizados,
empregando-se softwares educativos avaliados previamente pelo
professor, acompanhado de uma didatica construtiva e evolutiva,
pode ser uma solugdo interessante para os diversos problemas de

aprendizagem em diferentes niveis. (MAGEDANZ, 2004, p.6)
Mostrar como os aplicativos podem ser utilizados como artificios na
construgdo do “fazer matematica”, englobando na pratica uma educagdo com
sentido, nesse proposito que o aluno possa ser um agente ativo na assimilagdo dos
conteudos, permitindo o acesso as informacgdes da disciplina de matematica de
forma interativa no contexto escolar. Vale ressaltar que todo esse aparato ndo é uma
forma que soluciona todos os problemas em relagdo ao ensino-aprendizagem de
Matematica, e que o auxilio do professor é bastante importante. Ao longo do

contexto histérico do auxilio tecnolégico, mostrar-se que ja houve iniciativas de
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implantacdo de software, aplicativos e jogos e similares, como nos conta Ferreira
(2015):

Na educacdo matematica o uso das novas tecnologias de informagéao
e comunicagao (NTIC) inicia-se em 1999 com o advento da internet e
apresenta uma evolucido, comecando pelo computador que aparece
com uma ferramenta marcante para o ensino e aprendizagem
intensificando o uso de software matematico educacional, jogos,
planilhas e imagens; na sequéncia pela internet que traz a realidade
virtual, a realidade aumentada, os blogs, os simuladores, os videos
educacionais e continua com o smartphone que veio para facilitar o
uso da calculadora, do gravador de audio e video e da internet
(FERREIRA, 2015, p.4)

Hoje conhecemos o potencial que os recursos tecnoldogicos movel nos
oferece, através desse aparato espera-se que sejam consideradas aliadas na
promogao do ensino, envolvendo os alunos de forma engajadora e motivadora, para
desenvolver nos alunos habilidades para construgdo do conhecimento e da

colaboracéo e do pensamento critico, entao.

Torna-se necessario, portanto, buscar meios como softwares
matematicos, e avaliar o potencial de cada um deles para o trabalho
pedagdgico. Por meio dos softwares educacionais de modelagens ou
simulacdo, os alunos podem ser estimulados a explorar ideias e
conceitos matematicos, antes dificeis de construir com lapis e papel,
proporcionando assim, condicbes para descobrir e estabelecer
relagdes matematicas. (SEIFERT, 2008, p.5)

1.2.4 Trabalhos correlacionados

E notéria a presenca massificada das tecnologias méveis em qualquer
ambiente, essa nova estrutura também modificou a maneira de ensinar e aprender,
na atualidade a educacéao foi além das salas de aula antes somente em ambientes
formais, hoje atingiu o sistema informal através dos dispositivos movel e vinculado

com softwares aplicativos. Nesse contexto, Carvalho (2016) diz:

Ha necessidade de mais pesquisas que investiguem o potencial
didatico dos aplicativos disponiveis na web e da tecnologia
touchscreen, pois o futuro professor que ira ensinar matematica é
usuario dessa tecnologia porém o uso € mais social do que didatico
€ ha diferencas significativas, porque quando usamos esses
aplicativos com finalidade didatica € um recurso como 0 jogo, o
material concreto, o registro, o video, a musica e a arte, demanda um
plano de trabalho bem elaborado para que haja aprendizagem e
desenvolvimento do raciocinio matematico dos alunos, enquanto que
0 uso social da tecnologia é descompromissado com a aprendizagem
matematica (CARVALHO,2016, p.326)
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Nesse sentido, tratando da necessidade de mais pesquisas acerca desses
aparatos moveis e softwares aplicativos, foi necessario fazer levantamentos
bibliograficos sobre os trabalhos e artigos ja publicados abordando essas tematicas,
tecnologia mével e aplicativo atrelado no ensino aprendizagem de Matematica, a
proposta era conhecer a forma que esses trabalhos/artigos tratavam tanto na teoria
quanto na pratica esses temas.

O trabalho de tema: o uso de softwares aplicativos no ensino da Matematica:
A tecnologia como figura de mediacdo pedagodgica, e o outro trabalho de tema:
Utilizacdo de Aplicativos de celular para Tabuada Auxiliando no Processo de Ensino-
Aprendizagem. Tem em comum a utilizagdo de aplicativos matematicos como forma
de mediagao de ensino e aprendizagem, foram feitos uma avaliagdo dos aplicativos
disponiveis na loja de aplicativos (Google Play), e cada um escolheu de acordo com
sua necessidade e logo aplicaram nos sujeitos da pesquisa.

Como diferencial este trabalho apresenta plataformas e softwares disponiveis
na internet, que visam mostrar ao professor maneiras de produzir seu proprio
material de intervengdo pedagdgica, vinculada as tecnologias moveis, ou seja,
desenvolver seus proprios aplicativos e aplicar em sala de aula e assim de modo
inovador, é possivel mostrar aos alunos outra maneira de se aborda a Matematica

na sala de aula.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram 35 alunos do 82 ano do ensino fundamental do
turno vespertino, na faixa etaria era dos 13 aos 15 anos, em uma escola publica
estadual da zona centro-oeste de Manaus e um professor de Matematica. A
pesquisa foi aplicada no periodo de margo de 2019 a outubro de 2019 durante as
disciplinas de Estagio Supervisionado lll e IV. Para a aplicagao das atividades foram

necessarias duas aulas.

2.2 A abordagem metodoldgica e etapas da pesquisa

A opcao metodoldgica utilizada neste trabalho foi a pesquisa qualitativa e a
modalidade empregada foi estudo de caso, por observar de modo detalhado o
contexto de aprendizagem em uma turma do 8° ano do ensino fundamental de uma
escola estadual da cidade de Manaus. Conforme Creswell (2010):

Os métodos qualitativos mostram uma abordagem diferente da
investigacdo académica do que aquela dos métodos da pesquisa
quantitativa. A investigagdo qualitativa emprega diferentes
concepgoOes filosdficas; estratégias de investigagdo; métodos de
coletas, analise e interpretacdo dos dados. Embora os processos
sejam similares, os procedimentos qualitativos baseiam-se em dados
de textos e imagem, tém passos singulares na analise dos dados e
se valem de diferentes estratégias de investigacdo. (CRESWELL,
2010, p.206)

A pesquisa qualitativa preocupa-se, portanto, ‘com aprofundamento da
compreensao de um grupo social em uma organiza¢ao”. (GERHARDT, 2009 p.31)

Inicialmente, sera aplicado um questionario ao professor com intuito de saber
as tecnologias usadas ou ndo em suas aulas, em seguida, foi aplicado um
questionario diagndéstico aos alunos. Nos resultados da avaligao, verificar se existe
necessidade de uma aula de revisdo ou ndo sobre o conteudo plano cartesiano.

No outro momento, foi apresentado o aplicativo plano cartesiano e instrugdes

de como usa-lo, pois através dele os alunos possam relacionar todo assunto
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estudado em aulas anteriores como: contexto historico, nomenclaturas dos eixos,
quadrantes e localizagdo de pontos, através de dindmica de slides e games no
proprio aplicativo.

Por fim, foi aplicado aos alunos questionario de contribuicdo da metodologia e

analise dos dados.

2.3 Instrumentos de coletas de dados

Utilizou-se como instrumento de coleta de dados um Questionario de
entrevista ao professor (APENDICE A), visando ter o conhecimento se o professor
utiliza métodos pedagodgicos ou fez curso de capacitagdo voltado a tendéncia
abordada neste trabalho, e um questionario diagnéstico ao aluno (APENDICE B)
para averiguar o nivel de conhecimento dos alunos em relagdo ao conteudo plano
cartesiano, e conforme resultados o teste com cinco questdes, se ha necessidade ou
nao de revisdo de contelido (APENDICE C.1). Destinadas aos alunos foi aplicado
um Questionario de contribuigdo da metodologia (APENDICE D), com o propdsito de
saber o grau de satisfacdo da metodologia aplicada e o uso de tecnologia
especificamente de aplicativo, no ensino aprendizagem no conteudo de plano
cartesiano. Para finalizar aplicou-se o Questionario de avaliagdo ao aluno
(APENDICE E). O questionario aplicado aos alunos, “é uma técnica de investigacdo
composta por um conjunto de questdes que sao submetidas as pessoas como o
propésito de obter informagdes” (GIL, 2011, p.17).

Para a coleta de dados também se utilizou da observagéo participante,
analisando os seguintes aspectos: relagado entre os alunos e o comportamento, a
relacdo com aplicativo plano cartesiano, duvidas sobre o conteudo de plano
cartesiano. Para o registro dos dados usaram-se notas de campo e camera do

celular.

2.4 Procedimentos para a analise de dados

A analise de dados se deu através da leitura cuidadosa do questionario do
professor, do questionario diagndstico e da avaliagdo de contribuicdo da
metodologia.

Em posse dos dados, os resultados analisados por meio de grafico e tabelas

comparando com principios defendidos pelos autores da fundamentacao teérica.



24

CAPIiTULO 3

3.1 Desenvolvimento do aplicativo

O desenvolvimento do projeto iniciou-se para uma apresentagdo na IX
semana da Matematica que ocorreu na Universidade do Estado do Amazonas em
outubro de 2017 (ANEXO A). A partir do tema plano cartesiano foi decidido que se
poderia elaborar um aplicativo matematico com énfase no conteudo plano cartesiano

voltado aos alunos do nivel Ensino Fundamental.

Antes de desenvolver a primeira versao do aplicativo foi necessario realizar
uma pesquisa em que a finalidade era conhecer softwares na qual se pretendia
elaborar a légica do aplicativo de maneira facil e rapida, e que nao requeria um
conhecimento aprofundado em logica de programagao. Com conhecimento basico
de logica de programacdo de computadores essa linguagem permitiu ao
pesquisador, o raciocinio logico e facilitador no ensino de Matematica, a linguagem
de codigos orienta no conhecimento pratico-pedagdgico que auxilia caracteristica no

desenvolvimento de suas proprias tecnologias digitais (BARROS; DINIZ, 2016).

ApOs a verificagdo de softwares disponiveis na internet com caracteristica de
elaboracao de aplicativos, o melhor que se encaixou para suprir a necessidade do
desenvolvimento do projeto foi a plataforma denominada Construct 2. O construct é
um editor de jogos 2D baseado na linguagem HTMLS, desenvolvido pela empresa
Scirra Ltda, consiste em uma plataforma destinada para nao-programadores que
permiti a compilagdo do projeto para computadores do sistema Linux e Windows
para as arquiteturas de 32 e 64 bits e smartphones tanto para o sistema /OS quanto

para o sistema ANDROID e console de jogos por exemplo o XBOX.
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Figura 1: Tela inicial do construct 2.

Fonte: Scirra Ltda, 2019

Escolhida a plataforma a ser utilizada no projeto para a apresentagao da
semana da Matematica, a primeira versao do aplicativo foi somente disponibilizado
para computadores do sistema Windows, com o conteudo de Matematica ja definido
foi possivel elaborar um game abordando o assunto plano cartesiano. Pesquisando
referéncias sobre o assunto encontramos uma dindmica que sempre se repetia
quando o conteudo é plano cartesiano, a batalha naval tanto elaborada em material
concreto quanto no modo eletrénico entdo se procurou fazer algo diferente. Como é
grande a variedade de jogos eletronicos no mercado buscamos um modelo em que
pudéssemos adaptar o conteudo plano cartesiano na aquela dindmica de game, e o
jogo utilizado como ideia base foi o game para smartphone Angry Birds da empresa
finlandesa Rovio Entertainment, € um game de dindmica bastante simples, porém
desafiador para o usuario e modelo ideal para adaptacdo do conteudo plano

cartesiano.

Nessa versao disponivel para computador foi possivel desenvolver 10 fases
em que o desafio é localizar coordenadas cartesianas, os graficos do jogo e também
a sonoridade foram retirada da internet em muitos casos ndo se sabia as fontes dos
graficos e nem da sonoridade utilizada na dindmica, nesse sentido ficou inviavel a
publicacdo do aplicativo, pois poderiamos ser processados por direitos autorais de

imagens e som.
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Figura 2: Dinamica de localizagao de pontos no plano

Fonte: Autor, 2019

As 10 fases utilizadas na primeira versao do aplicativo, retrata localizagao de
coordenadas cartesianas, porém todas as fases estdo abertas fica a critério do
usuario selecionar e completar o desafio. Gradativamente os niveis em relacdo ao

grau de dificuldade aumentam, tornando assim algo desafiador ao estudante.

Figura 3: Menu da escolha de fase no aplicativo
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Fonte: Autor, 2019

Depois de fazer a exposicdo do trabalho e avaliagdo da banca decidimos
levar o projeto em frente, arrumar alguns erros e complementar conforme dicas e
sugestdes dos usuarios, sendo necessario fazer novas pesquisas de softwares para
elaborar os graficos e a sonoridade com o objetivo de trabalhar essa tema como
projeto de TCC (Trabalho de Concluséo de Curso) e publicagdo do aplicativo. Nesse
intervalo de pesquisa os softwares se atualizaram para atender as novas demandas

tecnolégicas do mercado, por exemplo, o construct 2 recebeu atualizagdo e uma
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nova versdo da plataforma foi langada, o construct 3, entdo decidimos migrar o

projeto para a atual plataforma afim de atender demanda tecnoldgica atualizada.

Figura 4: Tela inicial do construct 3
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Fonte: Scirra Ltda, 2019

Umas das principais razées para a nao publicacido do aplicativo na primeira
versao foi em relagdo as imagens e som, o projeto necessitava de autorias proprias
nessas atribui¢cdées. Por fim, chegamos ao software denominado Blender que estava
na versao 2.79, a plataforma foi desenvolvida pela empresa Blender Foundation, se
encaixa na categoria de software livre disponivel para os sistemas Windows, macOS

e Linux, ajuda no desenvolvimento de graficos e animagdes nos formatos 3D e 2D.

Figura 5: Tela inicial do Blender
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Apds adquirir o software fazendo o download na pagina oficial
https://www.blender.org/download/, € necessario que se conhega as ferramentas
para um bom desenvolvimento das imagens, por se tratar de uma plataforma bem

popular no meio de desenvolvimento de graficos, buscou-se tutorial na plataforma
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Youtube, a fim de entender as ferramentas e o uso correto. A técnica empregada foi
a modelagem através da qual partir de uma figura geométrica plana ou sélida o
usuario possa desenvolver seus graficos com os recursos disponiveis, tais como:

translate, rotate, scale, extrude, inset faces, subdivide e duplicate.

Figura 6: Modelando o grafico do aplicativo

Fonte: Autor, 2019

Com a modelagem dos graficos em andamento, ainda tinha lacuna a serem
preenchidas em relagdo a sonoridade do aplicativo, em busca de um software pra
atender essa necessidade foi localizada na plataforma Google Play um aplicativo
denominado Org 2020, disponivel para download de forma gratuita. Esse aplicativo é
um teclado musical virtual, desenvolvido pela empresa Sopfeh Sunrise, que simula a
sonoridade de um teclado real, nessa ferramenta € possivel criar melodias e
harmonias, ou seja, compor sons aparato perfeito para a elaboragdo da sonoridade

do projeto. Conforme Kenski (2007):

Imagem, o som e o movimento oferecem informagdes mais realistas
em relacdo ao que esta sendo ensinado. Quando bem utilizadas,
provocam a alteracdo dos comportamentos de professores e alunos,
levando-os ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do
conteudo estudado. (KENSKI, 2007, p.45)
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Figura 7: Tecla do aplicativo teclado musical

Fonte: Sopfeh Sunrise, 2019

A elaboragéao final do projeto iniciou com as finalizagbes dos graficos e da
sonoridade que fazem parte do aplicativo. Na primeira versdo do projeto continha
apenas uma de dindmica de localizacdo de coordenadas cartesianas no plano, na
versao atual foi implementado o contexto histérico, um resumo de forma objetiva do
cientista René Descartes e o plano cartesiano no desenvolvimento de tecnologia e
contribui¢des para base de outros estudos, e também nessa versao, abordando um
pouco sobre o conteudo tratando eixos, quadrantes, par ordenado e localizagao de
pontos no plano e nomenclaturas, por fim, dindmicas de games com foco no
contexto histérico, contribui¢gdes e localizagdo de pontos.

Apo6s Projeto finalizado e compilado chegou a hora de torna-lo publico, a
tecnologia ainda depende das questdes financeiras e sociais, pois sabemos que no
mercado atual, no Brasil, existem dois sistemas dominantes nos smartphones,
sistema /IOS da Apple e o sistema ANDROID da Google. esse projeto foi aplicado
em uma escola do sistema publico de ensino, devido a esse fator e por ser o sistema
Android o mais acessivel nessa classe social, optamos por langar o aplicativo na
Google Play loja de aplicativo do sistema Android. O primeiro langamento foi
realizado no 9/04/2019 como verséo teste, descobertas alguns erros o aplicativo
recebeu uma atualizagcdo no dia 12/04/2019. Para baixar o aplicativo conecte seu
smartphone sistema android a internet e acesse a loja de aplicativo, no navegador
de pesquisa digite a palavra Plano Cartesiano e baixe , se preferir , através de um

leitor de QR code, Figura 10, para ter acesso de forma rapida ao aplicativo.



Figura 8: Aplicativo na Google play para baixar
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A segunda versdo do aplicativo € disponibilizada a partir da versado 4.4 do

sistema Android, que até o momento da pesquisa do trabalho o sistema ja possuia

uma versdo de numero 9.0, o aplicativo foi elaborado de forma para atender a

maioria dos smariphones e alguns atributos como, ter o processamento leve e

ocupar pouco espago na memoaria do celular do usuario.

Figura 9: Instalacéo do aplicativo
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Fonte: Autor, 2019

Uma alternativa de agilizar o acesso rapido ao link do aplicativo é oferecido

um cédigo de resposta rapida, em que o usuario necessita possuir scanner com

leitor de QR CODE instalado no smartphone.
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Figura 10: QR Code do aplicativo

Fonte: Autor, 2019

Depois de instalado toque no icone e logo o aplicativo vai se atribuir no modo
landscape (paisagem) na tela do smartphone e uma animagao de carregamento vai
surgir e ficara na tela cerca de 15 segundos, o primeiro layout que € o menu do
aplicativo ,aparecera 4 opgdes: historia , plano cartesiano , jogar e sair, se o botéao
de SAIR receber o toque através da tela do touchscreen do smartphone

simplesmente o aplicativo fechara automaticamente.

Figura 11: Tela do menu principal

Fonte: Autor, 2019

Na opcédo de HISTORIA vai surgir um layout com um slide, usando o flip, que
€ arrastar o dedo na tela no sentido da direita para esquerda, o slide troca de
posicao com o proximo. Nesses slides o usuario, através da leitura, tera acesso ao

contexto historico do plano cartesiano de forma resumida. Ao total séo 4 slides
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abordando contexto histérico do plano cartesiano, a qualquer momento ao tocar na

opcao INICIO, o layout retornara ao menu principal.

Figura 12: Slide 1 contexto historico
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Na opgao de PLANO CARTESIANO surgir um layout com um slide, usando o
flip, no sentido da direita para esquerda, o slide troca de posicdo com o préximo,
nesses slides o usuario, através da leitura, tera acesso ao conteudo do plano
cartesiano na qual retratar conceito de reta, perpendicularidade, nomenclatura dos
eixos, quadrantes e par ordenados. Ao total sdo 5 slides , a qualquer momento ao
tocar na opgéo INICIO o /ayout retornara ao menu principal.

Figura 13: Slide 1 plano cartesiano
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A opcdao JOGAR e a parte das dindmicas de games atribuindo ao
conteudo plano cartesiano, nesse layout aparecer as opgdes em icones. Nessas

praticas, depois do usuario ter feito a leitura do conteudo chegou a hora de praticar,
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tais opgcdes é uma maneira de deixar o assunto mais atrativo e divertido em vez dos

exercicios tradicionais usa-se dinamicas de jogos.

Figura 14: Layout da dinamica de games

Fonte: Autor, 2019

Ao total sdo contabilizadas trés formas de exercicios atribuindo a pratica do
conteudo plano cartesiano, duas delas, é referenciada a localizacdo de pontos no
plano, porém de maneiras diferentes, em tais exercicios utiliza-se do tempo e de
pontuagao. Em outra aparece em forma de QUIZ, perguntas com quatro opgdes de
respostas sendo uma correta, esse game contém perguntas objetivas tratando do
contexto histérico, aplicagcdes, nomenclaturas de eixos e quadrantes e tocando no
icone do ENEM canto direito, surge layout com questdes de como o conteudo

aparece nessa avaligao.

Figura 15: Game de localizag&o de pontos

Fonte: Autor, 2019
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CAPITULO 4

APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

4.1 Descrigcoes das atividades da pesquisa

Inicialmente, foi aplicado um questionario ao professor com intuito de saber as
tecnologias usadas ou ndo em suas aulas, em seguida, a aplicagdo de um
questionario diagndstico aos alunos, em posse dos resultados da avali¢gao, verificou
a necessidade de uma aula de revisao sobre o conteudo plano cartesiano.

No outro momento, foi apresentado o aplicativo plano cartesiano e instrugdes
de como usar, pois através desse aparato os alunos possam relacionar todo assunto
estudando em aulas anteriores como: contexto histérico, retas, nomenclaturas dos
eixos, quadrantes e localizagdo de pontos, através de dindmicos slides e games no
préprio aplicativo.

Durante aplicacao os alunos ficaram livres para que possam utilizar o aplicativo.
No decorrer da atividade foi observado e analisado suas

performances com o aplicativo.

4.1.1 Analise dos resultados do questionario diagnéstico aplicado ao

professor.

A partir das respostas do questionario aplicado ao professor (ANEXO B), vimos
que ele, em relagao a 1° pergunta responde que “Os alunos ndo querem aprender a
Matematica apenas ser aprovada no final do ano” isso na opinido do professor
contribui para as dificuldades ao ensinar Matematica. Na pergunta seguinte o
professor acha importante o recurso tecnoldgico para visualizagdo de algumas
situacbes que nao é possivel ser explorada apenas com pincel e quadro. O
professor utiliza de alguns recursos tecnoldgicos em suas aulas, destacou o celular
e o computador e também nos ultimos cinco anos participou de curso de

capacitacao para ensino de Matematica, que utilizam programas.
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4.1.2 Analise dos resultados do questionario diagnéstico aplicado aos alunos.

O questionario diagnostico aplicado aos alunos (Apéndice B) contribuiu para
identificamos os conhecimentos anteriores dos alunos em relagdo ao conteudo de

plano cartesiano, foi notada a seguinte situagéo, conforme a tabela.

Tabela 1: Resultado do teste diagndstico.

% %
Questao Certo Certo Erro Erro Comentario dos erros

Nessa questdo, que € contextualizada, os

1 7 20 28 80 alunos ndo conseguiram interpretar

relacdo de par ordenado com o nome do

local marcado no mapa da figura.

Apesar de ser a questdo que obteve alto

percentual de acerto ainda a maior

2 9 25 7 26 743 dificuldade foi a interpretacdo dos dados da

questdo relacionado ao par ordenado e

apresentam dificuldade quanto a nogao de

direcdo de objetos localizado em um

grafico.

A maioria dos alunos em relacdo a essa

questdo teve bastante dificuldade em

3 6 17.1 29 82,9 identificar o lado tanto das abscissas

quanto o lado da ordenadas os numeros

inteiros negativos e eles confundem a

ordem das coordenadas dos pontos.

Os principais erros cometidos nesse item

4 5 14,3 30 84,7 foi que os alunos néo conseguiram esbogar

0s eixos ortogonais das abcissas e

ordenadas.

Nesse item o alto percentual de erro foi

5 4 11,4 31 88,6 relacionado ao nao conhecimento das

nomenclaturas dos eixos e também os

quadrantes do sistema cartesiano.

Fonte: Autor, 2019
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Em posse dos resultados do teste diagnéstico realizado, notou-se que era
necessario efetuar aula de revisdo voltada ao assunto de plano cartesiano, pois os
resultados apresentados ndo foram satisfatérios. Com o estudo do PCN para area
de Matematica no Ensino Fundamental, & indiscutivel o uso de material
diversificado, pois o aluno € inserido no mundo em sua volta, a tecnologia e seu uso
crescente no ambiente escolar se tornou material de aprendizagem, nesse sentido é
comum encontrar os alunos com telefones celulares e similares para registrar
momentos da aula, assim, estabelecendo dindmicas inovadoras (Borda, 2014).

Ainda nos dias atuais a aula tradicional de matematica acontece por meio
unicamente de exposicao tedrica do conteudo, copia do quadro e repeticdo de
exercicios, o que dificulta um processo de ensino e aprendizagem significativo
para o aluno. Logo, questiona-se também o atual modo de como se aprende
matematica e a necessidade de revisdo destes métodos pelos educadores, ainda
que a organizagdo do conhecimento empregado interaja com os valores e
expectativas do meio social sendo assim, significado aos conteudos (D ’Ambrésio,
2012).
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4.1.3 Analise das aulas

Aula 01 (Apéndice C.1)
Data: 08/10/ 2019

Conteudo(s) abordado(s): Plano cartesiano

Passo a passo da aula: Essa aula foi realizada na sala de aula com auxilio
de slides (apéndice F) Datashow e notebook, no primeiro momento, o estagiario
entra na sala cumprimentou os alunos com boa tarde, em seguida anunciou que a
aula naquele dia abordaria o conteudo plano cartesiano. A aula iniciou explorando
um pouco do contexto histérico acerca desse conteudo. Foi comentado de forma
bem resumida quem foi o matematico e fildsofo francés René Descartes e de sua
ideia de unir a geometria e algebra que fez surgir o que conhecemos nos dias atuais,
a geometria analitica, e foi destacado que o sistema de coordenadas cartesianas
recebe esse nome em sua homenagem. Em seguida foi apresentado as
contribuicbes de suas ideias que norteiam nos dias atuais em relacdo as
tecnologias. Foram usados como exemplos na cartografia, sistemas de localizagao e
aplicativos usados no dia a dia que usam ideias de sistemas de coordenadas
cartesianas.

No segundo momento da aula, enfatizou a nogédo de reta numérica que no
conjunto dos numeros reais nessa reta o numero zero € a origem localizada entre os
numeros positivos e negativos, por seguinte foi relembrado um pouco da geometria
plana ou Euclidiana objetos geométricos que contem duas dimensdes comprimento
e largura. Depois desses elementos revisados e expostos o plano cartesiano que é
formado por uma regido plana cortada por duas retas perpendiculares entre si
formando um angulo de 90° graus.

Na etapa seguinte utilizou de uma figura plana o quadrado e duas retas
perpendiculares para explicar as regides chamadas de quadrantes do plano
cartesiano, em seguida denotou-se as nomenclaturas da reta vertical e a reta
horizontal a abscissas e ordenadas, foi denotado a nogéo de par ordenados (x,y)
que X estaria no eixos das abcissas (X) e Y no eixos das ordenadas (y) seguindo

sempre essas sequéncia e ordem. E por fim nesta aula foi apresentado aos
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discentes o aplicativo plano cartesiano, a apresentacao iniciou com instru¢cdes sobre
0 uso e adiante foi explicado o local para baixar o aplicativo (Google play) e que na
proxima aula a turma usou como dindmica de estudo.

Participagcao e duvidas dos alunos: Houve um pouco de agitagao no inicio
da aula, mas em seguida se comprometeram em colaborar com aula, no fim da aula
foi reservado um tempo para os alunos fazerem perguntas em relagdo ao conteudo
ministrado na sala de aula, uma questao levantada pelo aluno foi a presencga notdria
da Matematica na tecnologia ja que eles usam bastante aplicativo de jogos e redes
sociais em seu dia a dia, porém até o momento eles ndo percebiam a matematica

nesses contextos tecnologicos.

Sugestdes: Para fixagdo do conteudo é notério que o professor utilize de
ferramentas tecnologicas em que o aluno possa perceber a aplicagdo do conteudo
no cotidiano em que esta inserida, essa geragao antes de ser alfabetizada ja teve
contato com algum recurso tecnoldgico seja celular ou aparatos similares, nesse
sentido os alunos sao consumidores desses recursos, porém O Uuso €
descompromissado com a educacgao, cabe ao professor explorar 0 maximo esses

aparatos criando novas interveng¢des pedagogicas. Conforme PCN:

A utilizacdo de materiais diversificados como jornais, revistas,
folhetos, propagandas, computadores, calculadoras, filmes, faz o
aluno sentir-se inserido no mundo a sua volta.[...] E indiscutivel a
necessidade crescente do uso de computadores pelos alunos como
instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar
atualizados em relagdo as novas tecnologias da informagao e se
instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e
futuras.(BRASIL, 1998, p.67)

Com base no PCN diversificar os materiais de intervengdo pedagogica €&
sobressair do tradicional, ou seja, as aulas expositivas e dialogadas, assim tornando
as aulas mais interessantes e motivadoras aos discentes e fazendo sentido aquilo

que esta sendo ensinado na sala de aula.

Acgoes nao efetivadas: Todas as acgdes planejadas foram efetivadas.
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Aula 02 (Apéndice C.2)

Data: 09/10/2019

Conteudo(s) abordado(s): Uso aplicativo plano cartesiano

Passo a passo da aula: Essa aula foi realizada na sala de aula com auxilio
de Datashow e notebook, no primeiro momento, o estagiario entra na sala
cumprimenta os alunos com boa tarde, em seguida anunciou que a aula da aquele
dia seria uma continuagcdo do conteudo da ultima aula, o estagiario perguntou quais
dos alunos conseguiram baixar o aplicativo no seu smartphones e percebeu que
grande parte da turma conseguiu. Foi pedido aos alunos que formasse equipes com
5 integrantes, o objetivo dessa dinamica de equipe foi estudar o conteudo da ultima
aula através de um recurso tecnologico e também inserir os outros alunos que por
algum motivo ndo tinham o recurso disponivel. Os alunos foram avaliados pela
observagao do pesquisador, em que foi analisada a interagdo com essas tecnologias
também a relagdo entre os alunos na dinamica de grupo. Ao término da aula foi
anunciado uma avaliagdo na préxima aula e que mais a frente a aplicacédo de um

questionario de contribuicdo da metodologia.

Participacao e duvidas dos alunos: A participacdo dos alunos foi cercada
de interesse ja que se tratava de uma tecnologia que eles usam e gostam bastante,
a relagcédo entre os alunos no grupo foi de parceria as duvidas surgidas foram
sanadas entrem eles, durante a aplicacdo da dinamica o comportamento da turma

foi excelente.

Sugestdes: E perceptivel que o uso de smartphones como proposta
metodoldgica no ensino de Matematica proporcionar a interatividade entre os alunos
e a tecnologia, sendo assim propde um aprendizado de forma livre e motivadora,
além de envolver os alunos nos conteudos de Matematica motiva a participacao e o
interesse acompanhado com a demanda tecnoldgica o uso desses dispositivos se
faz presente na sala de aula e no dia a dia dos alunos e que através dessa

possibilidade o professor possa fazer intervengdes na qual os alunos possam se
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sentir motivados e aptos a aprender conteudos de Matematica. Conforme Borba
(2014):

A utilizacdo de tecnologias moveis como laptops, telefones celulares
ou tablets tem se popularizado consideravelmente nos ultimos anos
em todos os setores da sociedade. Muitos de nossos estudantes, por
exemplo, utilizam a internet em sala de aula a partir de seus
telefones para acessar plataformas como o Google. Eles também
utiizam as cameras fotograficas ou de video para registrar
momentos de aulas. Os usos dessas tecnologias ja moldam a sala
de aula, criando novas dindmicas, e transforma a inteligéncia
coletiva, as relagdes de poder ( de matematica) e as normas a serem
seguidas nessa mesma sala de aula.(BORBA, et al, 2014,p.77).

Nesse sentido , os usos de tecnologias mével sdo solugbes favoravel para o
ensino e aprendizagem além de enriquecer e ampliar as possibilidades da
exploracdo de conteudos, assim aumentando a constru¢cdo do conhecimento

possibilitando o acesso do aluno aos varios tipos de conhecimentos e habilidades.

Acoes nao efetivadas: A indisponibilidade do sinal do wifi na escola nesse

dia na escola, nao permitiu que alguns alunos tivesse acesso ao aplicativo.

Figura 16: Utilizagdo do aplicativo na aula

Fonte: Autor, 2019



Figura 17: Manipulagao do aplicativo

Fonte: Autor, 2019
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4.1.4 Analise dos resultados do questionario para avaliar contribuicdao da
metodologia aplicada.

Com base na analise feita do questionario (Apéndice C), de certa forma,
foram satisfatorios e com grande participagao dos alunos. No grafico 1 observou a
resposta da questdo 1 do questionario No geral , com a utilizagcdo de aplicativo
educacional na sala de aula , como vocé se sente? Verificamos que 28 alunos (80
%) responderam que estdo satisfeitos, enquanto 6 alunos (17,1%) se mostraram
indiferente e apenas 1 aluno (2,9 %), ficou insatisfeito.

Grafico 1: A utilizagio de aplicativo na sala de aula.

Insatisfeito I

0 5 10 15 20 25 30

Fonte: Autor, 2019
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No grafico 2 percebe-se que nao foi encontrado nenhuma dificuldade quanto
ao uso do aplicativo , pois a aplicagao foi desenvolvida de modo que os elementos

do aplicativo fosse de facil manipulagao.

Grafico 2: Nivel de uso do aplicativo.

Muito dificiel
Dificiel
Razoavel

Facil
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Fonte: Autor, 2019

Segundo os dados obtidos na coleta, no grafico 3, a grande parte dos alunos
acredita que a atividade de Matematica atrelada aos recursos tecnoldgicos, no caso
os dispositivos moveis, ajuda a atender os conceitos matematicos que antes n&o

compreendidos apenas com lapis e papel.
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Grafico 3: Utilidade do aplicativo para aprender plano cartesiano

E Nao

Fonte: Autor, 2019

Na questdo 4 do questionario perguntou Vocé recomendaria esse aplicativo
para seus amigos do seu bairro ou de outras escola? Nesse item obtivemos 100%

da opcgao SIM.

Com base no grafico 4 , quando os alunos foram questionados a classificar o
aplicativo, responderam positivamente , constatou que a aplicagcdo ajudou a

compreender o conteudo de Matematica.
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Grafico 4: Opinidao sobre aplicativo.
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Fonte: Autor, 2019

Na pergunta 6 do questionario foi solicitado um comentario para
aprimoramento e futuras atualizagdes do aplicativo Plano Cartesiano, os alunos
responderam e as resposta estdo no Anexo C. a seguir estdo algumas Transcrigbes

das respostas.

Aluno 1: “ N&o precisa melhorar”.

Aluno 2 : “Achei bem legal , divertido pois eu gosto de jogos”.

Aluno 3 : “Bem, foi observado que necessita melhora , na parte grafica e na

navegabilidade”.

Aluno 4 : “Seria bom ter mais opg¢des para usar, pois quanto mais se usa
vocé vai gostando e quer usar mais, entdo quanto mais assunto poderia deixar muito

mais legal”.
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4.1.5 Analise dos resultados do questionario para avaliagao de aprendizagem

aplicada aos alunos.

No questionario de avaliagdo de aprendizagem , realizado com os alunos, foi

notada a seguinte situacéo.

Tabela 2: Resultados da avaliagéo.

% %
Questdo Certo Certo Erro Erro Comentario dos erros
Nessa questdo, que é contextualizada, os
1 21 60 14 40 alunos ainda tiveram bastante dificuldade
de interpretar a relacao de par ordenado.
Apresentam dificuldade quanto a nogao de
2 23 65.7 12 34 3 diregado de objetos localizado em um
grafico.
Houve um pouco de dificuldade em
3 17 48 6 18 51 4 identificar o eixo (X) negativo e o eixo (Y)
negativo
Os principais erros cometidos nesse item
4 19 54,3 16 45,7 foi que os alunos se atrapalham no esbogar
0s eixos ortogonais das abcissas e
ordenados confundiram as notacgbes de x e
y.
5 16 45,7 19 54,3 Nessa questdo foi confundido eixos das

abscissas e eixos das ordenadas.

Fonte: Autor, 2019
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Tabela 3: Notas da avaliagéo.

Notas N° de alunos %
0<Nota<2,0 5 14,3
2,0 <Nota<4,0 8 22,9

4,0 <Nota<6,0 7 20
6,0 <Nota<38,0 11 31,4
8,0 <Nota<10 4 11,4

Tendo base

Fonte: Autor, 2019

na analise feita, o rendimento da turma melhorou

consideravelmente quando a metodologia tecnoldgica foi inserida, foi possivel atrair

a atencao dos aluno

mas ainda é notavel

s despertar o interesse em relacdo as aulas de Matematica ,

que alguns alunos tenham dificuldade. Nessa dindmica muitos

alunos estavam tendo contato pela primeira vez, estudar conteudo matematico

através de aplicativo

s, pois se faz necessario um trabalho continuo para alcancar

altos indices de aprendizado. Conforme Seifert (2008).

Torna-se necessario, portanto, buscar meios como softwares
matematicos, e avaliar o potencial de cada um deles para o trabalho
pedagdgico. Por meio dos softwares educacionais de modelagens ou
simulacdo, os alunos podem ser estimulados a explorar ideias e
conceitos matematicos, antes dificeis de construir com lapis e papel,
proporcionando assim, condicbes para descobrir e estabelecer
relagdes matematicas. (SEIFERT, 2008, p.5)

Ao professor a utilizagdo de dispositivos moveis em sala de aula vem se

tornando mais comum nos dias atuais, com isso sdo novas intervencdes
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metodologias que realmente os alunos tenham interesse fazendo o ensino de

matematica se torna mais dindmico e atrativo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O aplicativo desenvolvido aborda o conteudo da disciplina de Matematica
plano cartesiano. Foi possivel observar o alto grau de interesse por parte dos
alunos, feita nas analises de dados dos questionarios da pesquisa, a participagao
nas atividades foi bastante motivadora e despertou o interesse dos alunos, os
discentes se sentiram a vontade diante dos recursos tecnolégicos utilizados como
metodologia de ensino. Na era tecnolégica dominada por dispositivos mdveis a
educacdo alcangou patamares fora do contexto escolar, ou seja, 0 ambiente n&o
formal, hoje € bem comum os alunos utilizarem plataformas digitais de apoio aos
estudos em ambientes fora do ambito escolar, nesse sentido o aparelho movel,
recurso comum entre os alunos ainda & pouco usado como item pedagodgico de

ensino na sala de aula.

As tecnologias moveis aliadas a um planejamento adequado alcangam altos
indices de aprendizagem em relagdo ao ensino de conteudos de Matematica, pois
as atividades auxiliam na compreensdo e proporcionando maior contato com o
objeto de estudo e melhor entendimentos dos conceitos que antes nao eram muito

claro quando apresentado nas aulas tradicionais.

E evidente que as estruturas das escolas & pouco propicia para esse tipo de
atividade também aliado a esses fatores, as questdes sociais e financeiras dos
alunos influenciam no desenvolvimento da atividade, pois sabemos que o mercado
atual de smartphones atende as diferentes classes sociais, porém nao sao todos
que podem possuir um aparelho, por outro lado a violéncia contribui de uma forma
de que alguns pais de alunos proibiram que seus filhos ndo levassem o aparelho
celular a escola, mas de qualquer forma o futuro docente tem que estar preparado
para utilizar essas fermentadas assim empregando uma aprendizagem de forma

inovadora e dinamica.
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APENDICE A

Questionario de entrevista ao professor

Professor (a)

Data:

1. Quais sao as maiores dificuldades encontradas ao ensinar Matematica?

2. Os recursos tecnoldgicos, em sua opinido, sao importantes no ensino de

Matematica?

3. Professor, vocé utiliza algum recurso tecnolédgico em suas aulas, se sim, Quais?

Se ndo, Quais os motivos?

4. Nos ultimos cinco anos, vocé participou de curso (s) de capacitagdo/atualizagdo com
énfase em tecnologias no ensino de Matematica? ( )SIM () NAO

a) Se SIM quais?
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APENDICE B

Questionario diagndstico
ALUNO (A)

1-Um registro GPS(ferramenta de localizagdo) de celular mostrou a seguinte imagem na
tela, conforme a figura.

y O
par ordenado (4,3) representa a

Z W Firmapia localizagdo da?
7 . Igreja (A) Farmacia
6
- (B) Praga
| Padar ) (C) Escola
3 \ ¢ P oo QP rraca (D) Igreja
2 (E) Padaria
1 X

11 2] 3] 4] 5]6]7]8lo

2-como base na figura do exercicio anterior, qual o par ordenado que representa a localiza-
¢ao da Farmacia?

3-indique as coordenadas cartesianas de cada ponto.

[ DA
B’ ------------ 2 i
I e
3 2 A ----------------F-‘ ¢ C ,
D‘ -1 d D ,
®-| -2
. y e)] E____,

4- esboce um sistema de coordenadas contendo os seguintes pontos;
(1,-1),(1,-3).(3,-1),(3,-3)

5- com base no esbogo de um plano cartesiano, conforme a figura mostra, relacione
a primeira coluna com a segunda coluna:

(1) eixo X ( ) abscissas

(2) eixo Y ( ) ordenadas B A
(3) drea A ( ) 42 quadrante

(4) drea C ( ) 12 quadrante C D
(5) area D ( ) 32 quadrante
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APENDICE C 1

Aula 01

Série/Turma: 8 °ano 2

Conteudo (s) Abordado (s): Plano Cartesiano

Conceito(s):

Uma revisao do conteudo plano cartesiano aborda o contexto histérico

relacionar esse assunto com tecnologias atuais, explorando também as

nomenclaturas de eixos e quadrantes, conceitos de par ordenados e por fim

localizagao de pontos no plano cartesiano.

Objetivo (s):

Aborda o contexto historico de plano cartesiano

Relacionar esse assunto com o0s usos das tecnologias atuais
Recordar a reta numérica.

Relembrar a geometria de figura plana (quadrado).

Posicéo relativas de retas (perpendicular ).

Nomenclaturas de quadrantes.

Nomenclaturas de retas na posicéo vertical e horizontal.
Conceito de par ordenado.

Localizagao de ponto no plano cartesiano.

Instrugdes de uso do aplicativo plano cartesiano.

Procedimento(s) Metodoldgico (s):

Aulas expositivas e dialogadas com apoio de recursos tecnoldgicos.

Recursos didaticos:

Notebook, Datashow e slides.

Passo a passo da aula: A aula iniciara explorando um pouco do contexto

historico acerca desse conteudo. Sera comentado de forma bem resumida quem foi

o matematico e filésofo francés René Descartes e de sua ideia de unir a geometria e
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algebra que fez surgir que conhecemos nos dias atuais, a geometria analitica, e
destacando que o sistema de coordenadas cartesianas recebe esse nome em sua
homenagem. Em seguida sera apresentado as contribuicbes de suas ideia que
norteiam nos dia atuais em relagao as tecnologias, sera usados como exemplos na
cartografia, sistemas de localizagdo e aplicativos usados no dia a dia que usam
ideias de sistemas de coordenadas cartesianas.

No segundo momento da aula, a nogdo de reta numérica que no conjunto
dos numeros reais nessa reta 0 numero zero € a origem localizada entre os numeros
positivos e negativos, por seguinte foi relembrando um pouco da geometria plana ou
Euclidiana objetos geométricos que contem duas dimensdes comprimento e largura.
Depois desses elementos revisados e expostos o plano cartesiano que é formado
por uma regido plana cortada por duas retas perpendiculares entre si formando um
angulo de 90° graus.

Na etapa seguinte utilizara de uma figura plana o quadrado e duas retas
perpendiculares para explicar as regides chamadas de quadrantes do plano
cartesiano, em seguida , nomenclaturas da reta vertical e a reta horizontal a
abscissas e ordenadas, sera denotado a nogdo de par ordenados (x,y) que X
estaria no eixos das abcissas (X) e Y no eixos das ordenadas (y) seguindo sempre
essas sequéncia e ordem. E por fim nesta aula sera i apresentado aos discentes o
aplicativo plano cartesiano, a apresentacdo € através de instrugdes sobre o uso e
adiante sera explicado o local para baixar o aplicativo (Google play) e que esse

aplicativo sera utilizado na proxima aula.



APENDICE F

Figura 18: Slides 3 e 4 usados na aula 01 do projeto

29/10/2019

CONTEXTO HISTORICO

René Descartes
(1596-1650)

CONTRIBUICOES

m do sistema’

P(0,0)

Foi o matematico e filésofo
francés René Descartes o
criador da parte da Matematica
que relaciona as ideias da
Algebra com a Geometria,
chamada de Geometria
Analitica. Em sua homenagem,
o sistema de coordenadas foi
denominado plano cartesiano.

29/10/2019

Os estudos de DESCARTES
permitiu o desenvolvimento da
cartografia, ciéncia responsavel
pelos aspectos matematicos ligados
a construcéo de mapas.

Fonte: Autor, 2019
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Figura 19: Slides 5 e 6 usados na aula 01 do projeto

O sistema de coordenadas
cartesianas possui inumeras
aplicagbes, desde a construcdo de
um simples grafico ao moderno
GPS (Global Positioning System),

, meu
Onibus e

Fonte: Autor, 2019
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Figura 20: Slides 9 e 10 usados na aula 01 do projeto

; ‘ ‘

Quando estudamos o conjunto dos numeros
reais (R), verificamos que o numero zero fica
localizado entre os numeros reais positivos e os
numeros reais negativos, como no exemplo da
reta a seguir.

10 ‘ ‘

Quando estudamos a Geometria Plana ou
Euclidiana, verificamos que o “plano” € uma regiao
geométrica que possui duas dimensodes:
comprimento e largura. E pode ser representada
pela figura a seguir:

LARGURA

COMPRIMENTO

Fonte: Autor, 2019
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Figura 21: Slides 11 e 12 usados na aula 01 do projeto

1

O plano cartesiano € formado por uma regiao
geométrica plana, cortada por duas retas
perpendiculares entre si.

" Retas
perpendiculares
formam angulo
de 90° entre si

12

As retas dividem o plano em quatro regides

chamadas quadrantes.

Fonte: Autor, 2019
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Figura 22: Slides 13 e 14 usados na aula 01 do projeto

A reta horizontal é denominada de eixo das
abscissas e representada por x, xeR.

A reta vertical € denominada de eixo das
ordenadas e representada pory, yeR.

y

" Eixo das
ordenadas.

Denomina-se par ordenado ao par (X, y), no qual o primeir
elemento pertence ao eixo das abscissas e o segundo
elemento pertence ao eixo das ordenadas.

O ponto de encontro das retas x e y € chamado de origem

e é representado pelo par ordenado (0, 0), ou seja, x=0 e
y=0.

e : Representagdo dos
Origem do sistema sinais da abscissa e da
cartesiano (0, 0) . =) ordenada, em relagdo

os quadrantes.

Fonte: Autor, 2019
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Figura 23: Slides 15 e 16 usados na aula 01 do projeto

29/10/2019

RESUMO

400 ANOS DEPOIS DOS ESTUDOS INICIAIS DE PLANO
CARTESIANO AINDA EXISTE INFLUENCIA , SECULO XXI ,
NO DESENVOLVIMENTO DE NOVAS TECNOLOGIAS.

O PLANO CARTESIANO E FORMADO POR UMA REGIAO
GEOMETRICA PLANA, CORTADA POR DUAS RETAS
PERPENDICULARES ENTRE SI.

O PLANO E DIVIDO EM 4 REGIOES CONHECIDOS COMO
QUADRNATES.

O EIXO “X” DENOMINADO ABSCISSAS E O EXIO *Y”
DENOMINADO ORDENADAS.

O PAR DE COORDENADAS (X,Y) SEMPRE NESSA ORDEM
,PARA LOCALIZAGAO DE PONTOS NO ESPAGO.

29/10/2019

EXEMPLOS

1°) Localizar no plano cartesiano xOy os
pontos:

a) A2, -3)
b) B(-5, 1)

Fonte: Autor, 2019



Figura 24: Slides 23 e 24 usados na aula 01 do projeto

29/10/2019

COMPLEMENTO DA ATIVIDADE

Plano Cartesiano

appeducative

29114/2019

EXERCICIOS DE FIXACAO

1°) No plano cartesiano a seguir, estao
localizados alguns pontos. Determine as
coordenadas desses pontos.

Fonte: Autor, 2019
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Figura 25: Slides 17 e 18 usados na aula 01 do projeto

29/10/2019

SOLUCAO

Note que o ponto A(2, -3) esta no 4° quadrante, e o
ponto B(-5, 1) esta no 2° quadrante.

29/10/2019

EXEMPLO 2

2°) Localizar no plano cartesiano xOy os pontos:

a) A(-5, 0)
B

b) B(0, -4)

Fonte: Autor, 2019
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Figura 26: Slides 21 e 22 usados na aula 01 do projeto

Inido | Inserir  lajoutdaPigina  Formulas  Dados  Revisio  Exibigio  Suplef
# Calibri 11 v (A A7| [Z = =8| | SiquebrarTexto Automatical

Ee )
Colar ¥ [Nz s-|[@-|H- A~ = £E| 2] Mesdlar e Centralizar -

Area de Transf,. = Fonte = Alinhamenta

c9 ¢ £ |

A C
1 |ARROZ PAO SABAOEM PO |LEITE PEIXE
2 FELAO CHARQUE PAPEL HIGIENICO |COLORAL FRUTAS

3 A(;UCAR REF NTE AZEITE PIMENTA DO REINO |VERDURAS
4 FARINHA _ [SAL BISCOITO suco ovos
5
6
3

E

DETERGENTE |AGUA SANITARIA |CAFE CARNE DE BOI FRANGO

!
$
&
£
f

29/10/2019

SNCEEDE

Inicio Inserir Layout da Pagina Férmulas Dados Revisdo Exibicao Suple

‘f‘ Calibri e Sl Quebrar Texto Automatica
4
Colar ¥ £ = | 39 Mesclar & Centralizar ~

Area de Transf.., % Alinhamenta

LEITE PEIXE
FEUAO CHARQUE COLORAL FRUTAS
ACUCAR REFRIGERANTE EITI PIMENTA DO REINO |VERDURAS
FARINHA SAL BISCOITO Suco OoVOos
DETERGENTE |AGUA SANITARIA [CAFE CARNE DE BOI FRANGO

Analisando o layout do recorte do Excel, podemos
concluir que a posi¢do do AZEITE é 3C.

Fonte: Autor, 2019

11
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Figura 27: Slides 19 e 20 usados na aula 01 do projeto

20/10/2019

SOLUGAO

Note que o ponto A(-5, 0) esta no eixo x e o ponto
B(0, -4) esta no eixo y.

SITUACAO PROBLEMA ™"

S1) Na figura a seguir, temos um recorte do
layout de uma planilha do Excel. Nele,
consta uma lista de compras feita por uma
familia amazonense. Nessas condigdes,
relacionando as linhas e colunas dessa
planilha, indique as coordenadas da posigéao
da célula do Excel em que esta o AZEITE.

Fonte: Autor, 2019

10
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APENDICE C.2
Aula 02

Série/Turma: 8 ° ano 2

Conteudo (s) Abordado (s): Uso aplicativo plano cartesiano

Conceito(s):
Nomenclaturas de eixos e quadrantes, conceitos de par ordenados e por fim

localizac&o de pontos no plano cartesiano e contexto histérico.

Objetivo (s):
e Aborda o contexto historico de plano cartesiano
e Recordar a reta numérica.
¢ Nomenclaturas de quadrantes.
¢ Nomenclaturas de retas na posicéo vertical e horizontal.
e Conceito de par ordenado.

e Localizagdo de ponto no plano cartesiano.

Procedimento(s) Metodolégico (s):

Recursos tecnoldgicos smartphones

Recursos didaticos:

Smartphones

Passo a passo da aula: A aula com formagao de grupos com 5 pessoas na

qual os alunos seréo deixado a vontade para manipular o aplicativo que sera

deixado com atividade na aula anterior.

67
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APENDICE D

1. No geral, com a utilizagao de aplicativo educacional na sala de aula, vocé se
sente?

E Satisfeito J indiferente insatisfeito

2. Em sua opinido, qual o nivel de dificuldade no uso do aplicativo?

‘ Muito facil |  |Facil ‘ ‘ Razodvel Dificil D muito Dificil

3. Vocé achou que o aplicativo foi util para aprender o conteudo plano

cartesiano?

ﬂ Sim N3o

4. Vocé recomendaria esse aplicativo para seus amigos do seu bairro de outras

escolas?

| sim | Ndo
5. De forma geral como vocé classifica o aplicativo PLANO CARTESIANO?

j Ruim E Razoavel | Bom f Otimo j Excelente

6. Faga um breve comentario sobre no que precisamos melhorar no aplicativo
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APENDICE E

Questionario avaliagao
ALUNO (A)

1-Um registro GPS(ferramenta de localizagdo) de smartphone mostrou a seguinte
imagem na tela, conforme a figura.

o | O par ordenado (6,8) representa a
9 NOSSA SRA. i . =
EARECT S albact. localizagéo da?
8 Teptro Ampzonas C? CJENTR
7 o 1 (A) Porto de Manaus
6 [ ==l IELE_ (B) Museu da cidade
5 Mused da Cidadp Q @ CLA Moda% —f\ver: (C) Teatro Amazonas
de Nlanaus ((Pago da.f Equardo Rjibeiro, ?
4 0 [ e o A . | o .
I Coflers Bobtrine g o (D) Reldgio Municipal
-F(f‘n ‘["“)'\1‘ g 1 .
& (E) Praca da Matriz
2 Pprto de Manaus § o Florhno ¥ 1
1 |
O TABERNAC
o 1 2 3 4 5 6 7‘\ 8

2-como base na figura do exercicio anterior, qual o par ordenado que representa a
localizagao do complexo Boothline (Porto de Manaus)?

3-indique as coordenadas cartesianas de cada ponto.

o g A ,
BO-— 2 ;
i C..- ----- 1 1 2 3 h) B ,
R ) o,
p&----i-| -1 - '
£®-| -2
Y k) E ,

4- esboce um sistema de coordenadas contendo os seguintes pontos;
(1,-1),(1,-2).(2,-1),(2,-2)

5- com base no esbogo de um plano cartesiano, conforme a figura mostra, relacione
a primeira coluna com a segunda coluna:

(1) eixo X ( ) abscissas

| (2) eixo Y ( ) ordenadas B A
(3) drea A ( ) 42 quadrante
(4) area C ( ) 12 quadrante C D
(5) area D ( ) 32 quadrante v
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ANEXO A

Figura 28: Certificado da feira de Matematica

CERTIFICADO

A Universidade do Estado do Amazonas - UEA, por meio da Pr6-Reitoria de Extensdo e Assuntos
Comunitdrios - PROEX, certifica que Paulo Anderson Passos Assunc¢io participou da Apresentacdo de
Jogo na IX Semana de Matematica, com o tema Angry no Plano Cartesiano, promovido pela Escola Normal
Superior - UEA, no periodo de 26 de Outubro de 2017, com carga horéria total de 4 horas.

o .
[ / \ ~ (3
N —lre LAz louuws BARa_

André Luiz Tannus Dutra
Pro-Reitor de Extensdo e Assuntos Comunitarios

UEA PROEX

UNIVERSIDADE Documento emitido: 22/07/2019 14:27:40 e
DO ESTADO DO Cédigo de autenticacdo do documento: 1187080 —_—
AMAZONAS Para validar a autenticacdo deste documento acesse:

Fonte: Autor, 201



ANEXO B

36

APENDICE A
Questionario de entrevista ao professor

Professor (a)

Data:Oé./M/Q(Mﬂ

1. Quais sdo as maiores dificuldades encontradas ao ensinar Matemadtica?

On allunrg ~Go G}Nﬂwn Cl/)wdm M f‘hmﬁ”,
(L’V)wa—m Non @{)M f\mrir A0 ‘)‘?/\l\/‘a/( P}Lﬁ Chan(d

2. Os recursos tecnolégicos, em sua opinido, s3o importantes no ensino de
Matematica?
Pow J\/M'\n«(*’\—i\mf- RO, ﬂMJ)u.mdAn an CJG’IM -
Aagh fé/fl—muw; M /me L /lfm/«i w

N @Mim dy Lfnmﬁ\ aoh

3. Professor, vocé utiliza algum recurso tecnologico em suas aulas, se sim, Quais?
Se ndo, Quais os motivos?

%—S C@’\Nk A

4. Nos tltimos cinco anos, vocé participou de curso (s) de capacitagio/atualizagio com
énfase em tecnologias no ensino de Matemdtica? ( X )SIM () NAO

a) Se SIM quais?

O
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ANEXO C

28

APENDICE C

1. No geral, com a utilizacédo de aplicativo educacional na sala de aula, vocé se
sente? )

insatisfeito

K Satisfeito " indiferente

2. Em sua opinido, qual o nivel de dificuldade no uso do aplicativo?

e X i |
| Muito fcil |Fécil ™~ Razoavel F | Dificil | muito Dificil

3. Vocé achou que o aplicativo foi ttil para aprender o contetdo plano

cartesiano?
] sim  Néo

4. Vocé recomendaria esse aplicativo para seus amigos do seu bairro de outras

escolas?

6. Faca um breve comentario sobre no que precisamos melhorar no aplicativo

72



28
APENDICE C
1. No geral, com a utilizagdo de aplicativo educacional na saia de aula, vocé se
sente? :
ﬁ indiferente ‘: insatisfeito

2. Em sua opinido, qual o nivel de dificuldade no uso do aplicativo?

| ;
[Imuiotsct | Jréct  Uelrazosver [ pifii

muito Dificil

3. Vocé achou que o aplicativo foi atil para aprender o conteddo plano
cartesiano?

Sim [ ] Nao

4. Vocé recomendaria esse aplicativo para seus amigos do seu bairro de outras
escolas?

sim L
5. De forma geral como vocé classifica o aplicativo PLANO CARTESIANO?

5 ™ 1 2 )
U Ruim D Razoavel __i Bom @ Otimo || Excelente

6. Faga um breve comentario sobre no>que precisamos melhorar no aplicativo
i mwla Lal %vm/xz A s %'}O
.\! J 7 I 1)
ds [sep>
[/
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APENDICEC

1. No geral, com a utilizacdo de aplicativo educacionai na sala de aula, vocé se
sente? i

X Satisfeito | |indiferente | insatisfeito

2. Em sua opinido, qual o nivel de dificuldade no uso do aplicativo?

‘:E Muito facil MFécil :—l Razodvel H Dificil tilmuito Dificil

3. Vocé achou que o aplicativo foi Util para aprender o contetdo plano

cartesiano?

E Sim i__ NZo

4. Vocé recomendaria esse aplicativo para seus amigos do seu bairro de outras

escolas?

@sim [ ] nao

5. De forma geral como vocé classifica o aplicativo PLANO CARTESIANO?

[ ruim [ ] Razoavel L Bom E Otimo || Excelente

6. Faca um breve comentario sobre no que precisamos melhorar no aplicaiivo
B, lf(% dsonode, Qui ywsecdo milheno Ly
MA é}m(/@m& L G mo/xﬂ{cja/yfﬂﬂ Aol
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APENDICEC
1. No geral, com a utilizagio de aplicativo educacional na sala de aula, vocé se
sente? i
E:/E‘{atisfeito ﬁ indiferente C insatisfeito

2. Em sua opinido, qual o nivel de dificuldade no uso do aplicative?

[ muitoséct [ ract [ Jrazosvel [ | bificil | |mutonifial

3. Vocé achou que o aplicativo foi util para aprender o contetdo plano
cartesiano?

{Zém ’— Ndo

4. Vocé recomendaria esse aplicativo para seus amigos do seu bairro de outras

escolas?

Bém [ ] Ndo
5. De forma geral como vocé classifica o aplicativo PLANO CARTESIANO?

B Ruim | ] Razoavel __ Bom AT 6timo || Excelente

6. Faga um breve comentario sobre no que precisamos melhorar no aplicativo
i o0 Lo ¥ MNCLY,  ORLGH Pance
Appon  pewny quiomte avdky s o GO

R %d}yﬂsﬁxgwcto =l W)\ e

WU , -JQA/\K‘ o (J} Um+ﬁ J\/\,Cu;’\ ANy 1/\/\‘1‘b

Pmdtﬁmio\ GQL‘DC-GL/\ W (Lt: AN cUZ -Qeéged_
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